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MODELO CASCATA (WATERFALL MODEL)

Normalmente referido como a origem do gerenciamento convencional de software, ou um benchmark do processo.

Parte 1: Os 2 passos básicos para construir um programa


Parte 2: A abordagem de sistema de larga escala


Parte 3: Cinco melhorias necessárias para essa abordagem funcionar

1. Completar o projeto do sistema antes de iniciar a análise e codificação.

2. Manter documentação atualizada e completa.

3. Fazer o trabalho duas vezes, se possível.

4. Planejar, controlar e monitorar os testes.

5. Envolver o cliente.

LISTA DAS 10 MELHORES MÉTRICAS DA INDÚSTRIA DE SOFTWARE [BOEHM, 1987]

1. Descobrir e corrigir um problema de software depois de entregue custa 100 vezes mais do que nas fases iniciais do projeto.

2. Pode-se comprimir o cronograma de desenvolvimento de software em até 25% do nominal, mas não mais.

3. Para cada $1 gasto em desenvolvimento, serão gastos $2 em manutenção.

4. Os custos de manutenção e desenvolvimento de software são, em primeiro lugar, uma função do número de linhas de código fonte (SLOC – source lines of code)

5. As variações de pessoas respondem pelas maiores diferenças de produtividade em software.

6. A relação global de custos entre software e hardware continua crescendo. Em 1955 era 15/85; em 1985, 85/15.

7. Somente cerca de 15% do esforço de desenvolvimento de software é dedicado a programação.

8. Sistemas e produtos de software custam tipicamente até 3 vezes mais por SLOC que os programas individuais. Produtos de software-system (i.e., sistema de sistemas) custam até 9 vezes mais.

9. Inspeções visuais detectam 60% dos erros.

10. 80% da contribuição vem de 20% dos contribuintes.

Enfoque do gerenciamento de riscos [Royce, 1998]

a. 80% da engenharia é consumida por 20% dos requisitos.

b. 80% dos custos do software são consumidos por 20% dos componentes.

c. 80% dos erros são causados por 20% dos componentes.

d. 80% dos recortes e retrabalhos de software são causados por 20% dos erros.

e. 80% dos recursos (tempo de execução, espaço em disco, memória) são consumidos por 20% dos componentes.

f. 80% da engenharia é realizada por 20% das ferramentas.

g. 80% do progresso é feito por 20% das pessoas.

OS 10 PRINCÍPIOS DE GERENCIAMENTO DE SOFTWARE

1. Basear o processo numa abordagem de arquitetura em 1º lugar

2. Estabelecer um processo de ciclo de vida iterativo que confronte os riscos no início.

3. Transição dos métodos de projeto para enfatizar o desenvolvimento baseado em componentes.

4. Estabelecer um ambiente de gerenciamento de mudança.

5. Realçar a liberdade de mudança através de ferramentas que suportem o ciclo completo da engenharia.

6. Capturar os artefatos de projeto numa notação rigorosa baseada em modelos.

7. Criar instrumentos para o processo para controle de qualidade objetivo e avaliação do progresso.

8. Usar uma abordagem baseada em demonstração para avaliar artefatos intermediários.

9. Planejar versões intermediárias em grupos de cenários de uso com níveis de detalhamento crescentes.

10. Estabelecer um processo configurável que seja economicamente escalável.

MODELO DE ESTIMATIVA DE CUSTO – COCOMO

COCOMO – COnstructive COst MOdel:
desenvolvido por Barry Boehm. As equações estimativas do método são da seguinte forma:

Esforço = C1 . EAF . (Tamanho) P1

Tempo = C2 . (Esforço) P2
Onde:

Esforço = número de equipes-mês.

EAF = fator de ajuste do esforço que caracteriza o campo de ação, pessoal, ambiente e as ferramentas usadas para produzir os artefatos do processo.

Tamanho = tamanho do produto final (em código fonte gerado por humanos), medido pelo número de instruções-fonte emitidas (DSI – delivered source instructions) necessárias para desenvolver as funcionalidades requeridas.

P1 = um expoente que caracteriza a economia de escala inerente ao processo usado para produzir o produto final, em particular a habilidade do processo evitar atividades que não agregam valor (retrabalho, demoras burocráticas, excesso de comunicações).

Tempo = número total de meses.

C2 = um coeficiente de escala constante para o cronograma.

P2 = um expoente que caracteriza a inércia e paralelismo inerentes ao gerenciamento de um esforço de desenvolvimento de software.
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Análise e codificação envolvem trabalho criativo que contribui diretamente para a usabilidade do produto final.
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